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(g) Elektronisches Wettspielsystem 

Bei einem elektrohiachen Wettspielsystem unter Verwen- 
dung von Videospielgeraten, die je eina Anzeigevorrichtung 
aufweisen, sind diese Spietger3te uber eine Datenleitung 
mit einem Rechner verbunden. Im Rechner sind die Identifi- 
kationsdaten der einzelnen Spieler und deren {Credit gespel- 
chert. Jeder Spieler erhalt eine seine Identifikation enthal- 
tende Karte, die er vor Beginn eines Spiels in einen Kartente- 
ser des SpielgerSts einfuhrt. Ein dem Spielgerit zugeordne- 
ter Schnittstellenschaltkreis ubermittelt die von der Karte 
gelesenen Identifikationsdaten dem Rechner, der daraufhin 
eine Kredituberprufung durchfOhrt, den Wert des zu spio- 
tenden Spieles vom Kredit abzieht und ein Freigabesignal 
dem Schnittstellenschaltkreis ubermittelt. Das vom Spieler 
erzielte Splelergebnis wird in elnen Speicher des Schnitt- 
stellenschaltkreises eingegeben und nach Spielende dem 

< Rechner ubermittelt. Der Rechner wertet die Spielergebnis- 
se, die von den einzelnen Spielgerdten Qbermittelt wurden, 
(O aus und ermittelt einen Gewlnner. Die Daten uber den Ge- 
CO winner werden sodann uber die Datenleitung den einzelnen 
Spielgeraten zugefuhrt und uber die einzelnen Anzaigevor- 
C\j richtungenwiedergegeben. 
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Ansprliche 

1. El ek troni sches Wettspi el system unter Verwendung von 
Vi deospi elgeraten , die mit einer Anzei gevorri chtung 
versehen sind, auf der der Spi el ver 1 auf , wie er durch 
Spieler beeinfluBt wird, wi edergegeben wird und 

bei denen das Spi el erg.ebn i s nach Beeindigung eines 
... Spiels angezeigt wird, dadurch g e k e n n - 

z e i c h n e t , daS die Spielgerate (7) iiber eine 
Oatenleitung (4, 10) mit einem Zentralrechner (6) ver- 
bunden sind, dem die Spi el ergebni sse zugefiihrt werden 
und der das beste Spi el ergebni s ermi.ttelt, daB Uber 
die Oatenleitung (4, 10) den Spi el ger'aten (7) zur 
Anzeige an den dortigen Anzei gevorri chtungen (2) 
zugefiihrt wird. 

2. El ek troni sches Wettspi el system nach Anspruch 1, dadurch 
gekennzei chnet ,daSin den Rechner (6) 
Spieleridentifikationsdatensignale eingegeben und dort 
gespeichert werden,. diesen Spi el eri d.enti f i kations- 
datensi gnal en eingegebene Spi el kredi tsi gnale zuge- 
ordnet und gespeichert werden, an jedem Spielgerat 

(.7) eine Eingabevorri chtung zur Eingabe einer Spieler- 
i denti f ikation vorgesehen ist, nach deren Eingabe 
ein Kredi tanfragesi gnal zusammen mit einem den. 
Spieler i den ti f i zi erenden Signal dem Rechner (6) 
zugefiihrt wird, der anhand seiner in ihm gespei cherten 
Signale eine Kredi tiiberpriifung durchfiihrt und in 
Abhangigkeit des Ergebnisses ' dieser Oberprtifung 



-2- 



-2- 



ein Kreditverifikationssignal dem Spielgerat (7) zu- 
fUhrt, das dieses elnschaltet. 

Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 2, da- 
durch gekennzeichnet, daS mit dem 
Rechner (6) ein Terminal (11) zur Eingabe der Spieler- 
identifikationsdaten und der zugeordneten Kredit- 
daten verbunden ist. 

Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Spi el eri denti - 
fikation auf einer Karte enthaUen und die Eingabe- 
vorrichtung ein Kartenleser ist. 

Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 4, 
dadurch g e k e n n z e i c h n e t, daS die Karte 
einen Magnetstreifen aufweist, auf welchera die 
Spieleridentifikation als Spielerkode in Form niehrerer 
Datenbits registriert ist und der Kartenleser ein; 
Magnetkartenleser (3.3) ist. 

Elektronisches Wettspiel system nach einem der AnsprUche 
1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daB 
jedes Spielgerat (7) mindestens einen 0atenbus(16, 17) 
.aufweist, in welchem das Spi el startsi gnal und das 
Spielergebnissignal , auftritt, ein Schni ttstel 1 enschal t- 
kreis (3) vorgesehen ist, der an diesem mindestens einen 
Datenbus (16, 17) angeschlossen ist, ein Detektor im 
Schnittstellenschaltkreis (3) vorgesehen ist, der 
das Auftreten des Spielstartsignals erfasst, weiter- 
hin ein erster Speicher (20) vorhanden ist, dem das 
Spielergebnissignal zur Speicherung zugefUhrt wird, 
nachdem im mindestens einen Bus (16, 17) ein Spiel- 
startsignal auftrat und das gespeicherte Spi el ergebni s- 
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signaV dem Rechner (6) ubermitteU wird. sobald dieser 
ei.n Abrufsignal erzeugt. 

7. Elektronisches Wettspielsystem nach einem der An- 
spruche 1 bis 6, dadurch g e k e n n z e i c h n. e t, 
daB der Rechner (6) den Spieleridentifikationsdaten- 
signalen zugeordnete Handicapwerte speichert und das 
dem Rechner (6) zugefuhrte Spi el ergebni s von diesem 

urn den Handicapwert modifiziert wird. 

8. Elektronisches Wettspi el system nach einem der AnsprUche 
1 bis 7. dadurch g e k e n n z e i c h n e t .daB 

an die Datenleitung (4, 10) unterschiedl i che Spielgerate 
(7) zur Ausfuhrung unterschiedlicher Spiele angeschlos- 
sen sind und ein Speicher zur Speicherung von Handi- 
- capwerten . entweder bei den Spielgeraten (7) oder 
im Rechner (6) vorgesehen ist, wobei die Handicap- 
werte fur die verschi edenen Spiele unterscHiedlich 
. sind und die dem Rechner (6) ubermi ttelten Spiel- 
ergebnisse durch diese Handicapwerte modifiziert 
'werden. 

9. Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 6. dadurch 
g e k e n n z e i c h n e t , daB neben dem ersten. 
die Spielergebnisdaten an bestimmten Spei cherstell en 
speichernden Speicher (20) ein weiterer Spei cher. ( 26 ) 
vorgesehen ist. in welchem die Spei cherstel 1 en ge- 
speichert sind. die im ersten Speicher (20) die 
Spielergebnisdaten. speichern und ein Schni.ttstel len- 
prozessor (31) vorgesehen ist, der die im weiteren 
Speicher (26) gespei cherten Spei cherstel 1 endaten als 
Adressensignale dem ersten Speicher (20) zum Abruf 
der Spielergebnisdaten zufiihrt, sobald der Oetektor 
ein Spielendsignal im mindestens einen Datenbus (16,17) 
i dentif iziert hat. 

, -4-. • 

ORiGiMAL !k:.-?::"^ed 



-4- - 20.-Jur,i I9ffb 
8952/01 ^ , . OCOOI-^C 

ch-ha 352Zl3o 



10 Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 9 . 
dadurch g e k e n n z e i c h n e t.daB der erste 
Speicher (20) parallel zum geratesei ti gen Speicher 
geschaltet ist und die Adressensi gnal e des mindestens 
einen Datenbusses (16, 17) zur Ansteuerung des 
ersten Speichers (20) und zur Eingabe der Spielergeb- 
nisdaten vom mindestens einen Datenbus (16, 17) 
di enen . 

11 Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 9. 
' dadurch g e k e n n z e i c h n e t , daB wenn das 
Spielgerat ein Spi el endsi gnal erzeugt. das vom 
Schnittstellenschaltkreis erfasst wird. die Adressen- 
eingange des ersten Speichers (20) mi t dem.wei teren 
Adressensignale zufuhrenden Speicher(26) verbunden 
werden. wobei die in den angesteuerten Adressen des 
ersten Speichers (20) gespei cherten Spi el ergebni sse 
dem Rechner (6) zugefUhrt werden. 

12 Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 11, 

' dadurch g e k e n n z e i c h n e t , daB das Spiel- 
endsignal von einem Komparator (28) erfasst wird. 
der einerseits an. der mindestens einen Datenbus (16, 
17) und andererseits an einen Signalmuster spei chern- 
den Speicher (26) angeschlossen ist. 

13 Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 12. da- 
durch g.e k e n n z e i c h n e t . daB das Spiel- 
gerat einen Adressenbus (16) und einen Datenbus (17) 
aufweist. die mit den Oaten- und Adressenanschlussen 
des ersten Speichers (20) verbindbar sind. 

14 Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 13, da- 

' durch g e k e n n z e i c h n e t , daB nach Auftreten 
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des Spielendsignals der Schnittstel 1 enprozessor (31) 
die Adresseneingange und die OatenanschlUsse des 
ersten Speichers (20) vom Adressen- und Datenbus 
(16, 17) des Spiel gerats abtrennt, den Adressenein- 
gangen die Adressensi gnal e des weiteren Speichers (25) 
zugefuhrt werden und die Oatenanschlusse mit einem 
Speicher (26) zur Zwischenspeicherung der ausgelesenen 
Spielergebnisse verbunden werden. 

15. Elektroni sches Wettspi el system nach einem der An- 
sprUche 9 bis 14, dadurch gekennzeich- 
n e t , daB ein interner Datenbus (23) des Schnitt- 
stel 1 enschaltkrei ses mit dem Datenanschl uB dfe ersten 
- Speichers (20) verbindbar ist und gesteuert durch 
den Schnittstellenprozessor (3-1) diesem Speicher 
(20) zusat-zliche Spi elsteuerdatensi gnal e vom internen 
Datenbus (23) zugefuhrt und an. vom Datenbus (23) 
bestimmten Adressenstellen gespeichert werden . 

16 Elektronisches Wettspiel system nach Anspruch 15. dadurch 
g e k e n n z e i c h n e t .daB dem internen Daten- 
bus (23) diezusatzlichen Spi el steuerdatensi gnal e und 
die Adressensignale der Adressen. in denen sie im 
ersten Speicher (20) zu speichern sind. vom Rechner 
(6) zugefuhrt werden. 

17. Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 15. dadurch 
g e k e n n z e i c h n e t . daB nach Eingabe der 
zusatzlichen Spi el steuerdatensi gnal e in den ersten 
Speicher ( 20) dessen Adresen- und Oatenanschlusse mit 
dem Adressenbus (15) bzw. dem Datenbus (17) des Spiel- 
gerats verbunden werden. die zusatzlichen Spielsteuer- 
datensignale dem Datenbus 417) zugefuhrt werden unter 



-6- 



8952/01 
ch-ha 



20. .luni 1985 

3522T36 



der Adressensteuerung von Adressensi gn al en , die 
durch die Steuerung des Schni ttstell enprozessors 
(31) vom Datenbus (23) zugefLihrt werden. 

18. Elektroni sches Wettspi el system nach einem der 
Ansprliche 15 bis 17, dadurch gekennzei ch- 
n e t , daB die zusatzlichen Spi el steuerdatensi g- 
nale das Programtn eines weiteren Spiels darstellen. 

19. Elektroni sches Wettspi el system nach einem der An- 
sprliche 6 bis 18, dadurch g e k-.e n n z e i c h - 

n e t , daS die Adressenei ngange des ersten Speichers 
(20) Uber Schalter (21) entweder mit dem Adressen- 
bus (16) des Spielgerats oder mit dem internen 
Datenbus (23) verbindbar sind, daB zwischen dem 
Datenbus (17) des Spielgerats und den Datenan- 
schlUssen des ersten Speichers (20) ein Treiber 
(22) und zwischen diesem Datenanschl uB und dem 
internen Datenbus (23) ein Sender empf anger (24) 
geschaltet ist und bei einer Verbindung des 
Adresseneingangs mit dem internen Datenbus (23) 
der Treiber (22) den Datenbus (17) abtrennt. 

20. Elektroni sches Wettspiel system nach einem der 
AnsprUche 6 bis 19, dadurch gekennzei ch- 
n e t , daB die dem Rechner (5) zu ubermi ttel nden 
Daten im weiteren Speicher (26) zwi schengespei chert 
werden. 

21. Elektronisches Wettspi el system nach einem der An- 
sprUche 6 bis 20, dadurch gekennzei ch- 
n e t , daS in die Videoleitung zwischen Spiel- 
gerat und Anzei gevorri chtung ein Multiplexer (50) 
zwischengeschaltet ist, dessen Ausgang mit der Anzeige- 

-7- 
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vorrichtung, dessen eine Eingang mit der Videolei- 
tung vom Spielgerat und dessen anderer Eingang an 
einen Vi deodi spl aygenerator (47) angeschlossen ist. 
der seinerseits mit dem internen Datenbus (23) 
und einem Vi deospei cher (48) verbunden ist. 



DipL-Ing. 

RolfCharrier 

Patentanwalt 
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El ek tronisches Wet tspi el system 



Die Erfindung betri f f t ei n el ektroni sches Wettspiel- 
system nach dem Oberbegriff des Anspruches 1. 

Bei einem Wettspi el system nehmen mehrere einzelne 
Teilnehmer oder Mannschaften tell um zu bestimmen, 
wer das Spiel am geschi cktesten ausfiihrt. Das MaB 
der Geschi ckl i chkei t drlickt sich Libl i cherwei se in 
den gewonnenen Punkten aus. Bei einigen Spielen sind 
Handicaps vprgesehen, welche gem. der Spi elkenntni sse 
des Spielers und/oder gem. der Schwi eri gkei t des 
Spiels vergeben werden. Bislang war es jedoch nicht 
auf vernLinftige Weise mbglich, den Spielern von unter- 
schiedlichen Arten von Spielen den Zugang zum gleichen 
Wettbewerb zu ermbglichen. Einer der Vorteile der vor- 
liegenden Erfindung besteht darin, daB ein solcher Wett 
kampf erleichtert wird. Zusatzlich kbnnen Handicaps, 
die den einzelnen Spielern zugeordnet sind, automatisch 
gespeichert und in Rechnung gezogen werden. Es ist 
weiterhin moglich, den Gewinner automatisch zu erklaren 
und anzuzeigen. 

-9r 
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Es sind einige Spiele bekannt. die eine el ektronl sche 
Mitteilung der Spielergebnisse an eine Zentral station 
erleichtern, so daS es dem Z.entralmanager maglich ist, 
die zugeordneten Preise zu bestimmen. Ein solches System 
ist beispielsweise beschrieben. in den US-PS 4 302 010. 
Es handelt sich hierbei urn ein elektroni sches Bowling- 
system. Dieses System jedoch ist beschrankt auf die^ 
Anwendung in einer einzigen Bowlinghalle. wo die Spieler 
die Spiele der anderen Teilnehmer beobachten kbnnen. 
Dieses System ist jedoch nicht verwendbar. wenn Zweifel 
daruber existieren, wer der tatsachl i che Spieler ist. 
dessen Ergebnisse erfasst werden. Werden beispielsweise 
die Ergebnisse von einer anderen Bowlinghalle in das 
System eingegeben. dann ist es nicht mbglich, sicher- 
zustellen. daB die Person, der das Spi el ergebni s zuge- 
ordnet ist. dieses Spiel auch tatsachlich ausfuhrt. Es 
ist daher leicht mbglich, falsche Spielergebni sdaten 
einzugeben. Da die Spielergebnisse manuell in das System 
eingegeben werden. dann ist es zusatzlich mbglich, das 
eingegebene Ergebnis zu verfalschen. Solche Mani pul ationen 
sind nicht nur unsportli ch sondern sind zudem al s 
deliktisch.anzusehen, wenn ein wertvoller Preis einem 
guten Spi el ergebni s zugeordnet wird. 

Bisher ist es also nicht moglich. zur gleichen Zeit an 
unterschiedlichen Orten Wettspiele auszufUhren und hier- 
bei sicherzustellen, daB keine Manipul ationen bei der 
Ergebni sUbermi ttlung erfolsen. 

Es besteht daher d"ie Aufgabe, das Wettspi el system so aus- 
zubilden, daB bei der Ergebni subermi ttl ung von Spielen, 
die an verschi edenen Orten ausgefuhrt werden, Mani pal ati onen 
durchgef lihrt werden kdnnen. 
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Mit dem System ist es mbglich, einen Wettbewerb aus- 
zufuhren zwischen Personen, die unterschi edi iche Ge- 
schicklichkeit aufweisen und wo die verschiedenen 
Spiele an verschiedenen Orten ausgefiihrt werden. Die 
Spiele kbnnen zentral gruppiert werden, wobei ein einzel- 
nes Spielergebnis an verschiedenen Orten angezeigt werden 
kann. Auf diese Weise sind lokale, regionale oder gar 
nationale Wettkampfe mbglich. Solche Wettkampfe kbnnen 
zwischen einzelnen guten.Spi elern , Nati onal teams usw. 
ausgefuhrt werden mit einem hohen Grad an ZuverVassig- 
keit, daB die Person, deren erzieltes Spielergebnis er- 
fasst wird, auch diejenige Person, ist, die das Spiel 
gespielt hat. Weiterhin ist es mit dem System mbglich, 
daB die f ortschrei tende Geschi ckl i chkeit einer Person 
erfasst wird und somit das veranderte MaB der Geschick- 
lichkeit im zugewiesenen Handicap berucksi chti gt wird. 
Hierbei ist es gleichgUltig, an welchem Ort eine solche 
Person ihr Spiel ausfUhrt, da das MaB der Geschi ck 1 i chkei t 
zentral Uberwacht wird. 

Die verschiedenen Spiele , die beim vorliegenden Wett- 
kampfsystem ausgefuhrt werden kbnnen, basieren in erster 
Linie auf Tenni sspi el en , wobei die Ergebnisse Uber 
einen internen Bus einer elektronisch betriebenen An- 
zeige zugefiihrt werden. 

Bei den Spiel en. werden die Spi el er gebni sdaten si gnal e 
einer brtlichen Anzeige und zusammen mit Steuerdaten- 
signalen dem vorerwahnten Bus zugefuhrt. Ein uni»ersaler 
Schnittstellenschaltkreis stellt hierbei die Verbindung 
mit dem Bus her, wobei die Schni ttstel 1 e einen Mikro- 
prozessor und einen brtlichen Speicher beinhaltet. Die 
Datensignale vom Spiel werden im Schnittstellenspeicher 
gespeichert. Soft- oder Firmware im Schni ttstel 1 en- 
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schaltkreis Wdhlt die spezielle Speicherstelle im 
Schnittstel.lenspeicher auf, in welcher die Spieler- 
gebnisdaten, die auf das brtliche Videospiel bezogen 
sind. gespeichert werden. Diese Oaten werden liber ein 
Verbindungsnetz. bei spi el swei se uber eine Telefonlei- 
tung einem Zentralrechner zugefUhrt. 

Eine groBe Anzahl derartiger Videospiele kbnnen auf 
diese Weise bei spiel swei se Uber das Telefonnetz rait 
einem Zentralrechner verbunden werden. wobei das 
Sammeln bzw. der Zugriff zu Zeitpunkten erfalgt, welche 
vom Zentralrechner bestimmt werden.. 

Da die einzelnen Spiele zu unter schi edl i chen Zeitpunkten 
enden, spei chert, der Z-entral rechner das erreichte Er- 
gebnis zum Vergleich mit anderen Ergebni.ssen uber eine 
bestimmte Zeitdauer hihweg. Die Ergebnisse warden- hier- 
bei in Kombination mit einem Kode gespeichert. der den 
einzelnen Spieler identifiziert. 

Wiinscht ein Spieler an einem Wettbewerb tei Izunehmen . 
dann erwirbt er. als erstes eine Kreditkarte. Von der 
Ausgabestelle der Kreditkarte wi rd der Wert der Zahl der 
vom Spieler erworbenen Spiele in den Zentralrechner ein- 
gegeben. Oi ese ' Ei ngabe erfolgt mit dem Kode, der diesen 
Spieler identifiziert. Der dem Spieler zugeordnete 
personliche Kode wird auBerdem auf der Kreditkarte 
selbst kodiert auf gezeichnet. 

Det Spieler fiihrt sadann seine Kreditkarte in einen 
Kreditkartenleser des Vi deospi el gerats ein. Der Karten- 
leser liest die Karte und ubermittelt den personlichen 
Kode des Spielers an den Kreditrechner und erzeugt auBer- 
dem eine Anzeige des Kredits, den der Spieler verbrauchen 

-12- 
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kann. Hat der Spieler einen Kredit, dann schaltet sich 
das Videospielgerat ein und der Spieler kann das Spiel 
durchfUhren. Gleichzeitig wird der dem Spieler zuge- 
ordnete Kreditwert itn Zentral computer um ein Spiel Oder 
den Wert eines Spieles vermindert. Gleichzeitig speichert 
der Zentralrechner die Kodeziffer des Spielers, dessen 
Jrgebnis einer Spei cherstell e zugeordnet wird. Alter- 
nativ hierzu kann das Spi elergebni s gespeichert werden 
in der Spei cherstel 1 e, in der die Kodeziffer des Spielers 
gespeichert ist. 

Nach Ende des Spiels wird das Spi el ergebn i s dem Zentral- 
rechner ubermittelt und dort gespeichert. Alternativ 
dazu ist es mbglich, daB die Spielpunkte, die erzielt 
werden, konti nui erl i ch dem Zentralrechner Ubermittelt 
werden. Alternativ dazu ist es mbglich, daB der als 
rechtmaBig erkannte Spieler sein Ergebnis manuell Uber 
eine Tastatur eingibt.die dem Videospielgerat zugeordnet 
i st . 
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Ausfuhrungsbeispiele der Erfindung werden nachfolgend 
anhand der Zeichnungen. naher erlautert. Es zeigen: 

Fig. 1 ein Blockdi agramm einer Grundausf Uhrung 
des Wettspiel systems ; 

Fig. 2 ein Blockdi agramm eines groSen Wettspiel- 
systems und 

Fig. 3 ein Blockdi agramm eines Videospielschnitt- 
stellenschaltkreises, wie er bei den 
Schaltungen nach den Fig. 1 und 2 Anwendung 
findet. 

Gemal3 Fig. 1 sind mehrere VideospielgerSte relativ nahe. 
beeinander bei spi el swei se in einem eiinzelnen Gefaude 
aufgestellt. Jedes Vi deospi el gerat umfasst eine Anzeige- 
vorrichtung 2. Ein Schnittstellenschaltkreis 3 verbin- 
det jedes Vi deospi el ger'at 1 mit einer Datenleitung 4. bei- 
spielsweise mit einer Telefonleitung. Jedem Schnittstellen- 
schaltkreis 3 ist ein Kartenleser 5 zugeordnet. wobei es 
sich bevorzugt urn einen Magnetstreifenkartenleser handelt. 

Der Zentralrechner 6 steht uber eine Schnittstelle in 
Verbindung mit cfer Oateniibertragungsl ei tung 4 und kann 
somit mit jedem Schnittstellenschaltkreis 3 komraunizi eren . 

Das System kann a.ls Grundsystem wie vorbeschrieben auf-. 
gebaut sfein oder kann zus^tzlich in Verbindung stehen 
mit entfernt angeordneten Vi deospi el gerSten 7, von denen 
jedes ebenfalls bevorzugt eine Anzei gevorri chtung 8 auf- 
weist. In einem solchen Fall ist jedem Videospielgerat 7 
ebenfalls ein Schnittstellenschaltkreis 3 zugeordnet, 
der jedoch nicht wie der zuvorbeschri ebene Schnittstel len- 
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kreis 3 direkt mit einer internen Tel ef on! ei tung ver- 
bunden ist sondern Uber ein MODEM 9 mit einer brtlichen 
Telefonleitung Oder mit einer anderen Datenlei tung, wie 
beispielsweise. einem zeit- oder frequenzmultiplexen Kabel 
10. Oer Zentralrechner 6 ist mit dieser Leitung uber einen 
eigenen MODEM verbunden, wodurch eia in beiden Richtungen 
entstehender Videotextkanal entsteht. 

Zusatzlich kann ein entfernt angeordnetes Terminal 11, 
das ein Drucktastenf el d 12 aufweist, mit dem Zentral- 
rechner 6 verbunden sein. Das Terminal 11 braucht nur 
eine beschrSnkte Spei cherk apazi tat aufzuweisen, wenn 
es den Speicher des Zentralrechners 6 verwendet.oder 
es kann sich um einen i ntel 1 i genten Terminal handeln, 
der seinen eigenen Speicher mi t . zugeordneten Prozessoren 
aufweist. In einigen Anwendungsfal 1 en kann es wunschens- 
wert sein, daB das Terminal 11 mit dem Zentralrechner 
uber die Telefonleitung bzw. uber das Kabel 10 verbun- 
den ist. 

Ein Wettspiel wird wie folgt durchgef Uhrt : Eine Person, 
die an dem Wettspiel tell zunehmen wunscht, erwirbt von 
einer Person, die das Terminal 11 bedient, einen Kredit. 
Diese Oberwachungsperson ordnet jedem Teilnehmer eine 
personTiche Ziffer zu und kodiert den Magnetstrei f en einer 
Kreditkarte mit der dem Teilnehmer zugeordneten Nummer. 
Dies erfolgt mittels eines Kartenkodi erers 13. Die 
Bed-ienungsperson gibt diese persbnliche Ziffer und den 
Kreditbetrag uber das Drucktastenf el d 12 in das Terminal 
11 ein. Hierbei ist es nicht erforderlich, daB der Kre- 
ditbetrag bei jedem Teilnehmer der gleiche ist. Der 
Kreditbetrag kann hierbei ein Geldwert sein oder Spiel- 
einheiten beinhalten, abh'angig davon, fur welches Spiel- 
system die Anlage ausgerichtet ist. Die Verwendung einjs 
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Geldwertes erieichtert es den Spielern, Spiele auszu- 
fUhren, fur deren Teilnahme unterschiedliche Geldbe- 
trage anfallen. Erfolgt die Kreditierung in Spielein- 
heiten. dann i st dies gUnstig, wenn jedes Spiel die 
gleiche Spieleinhelt oder ein ganzzahlig Mehrfaches 
dieser, Spieleinheit kostet. Falls der Kredit in 
Geldwert eingegeben wird. dann ist hierbei zusatzlich 
mbglich, mit unterschiedl i chen Einsatzen das gleiche 
Spiel zu spielen. um unterschiedliche Gewlnne erzielen 
zu konnen. 

Einigen Spielern konnen von fruheren Teilnahmen bereits 
personliche Identi f ikationsnummern zugeordnet sein. 
Auch ist es mbglich, daS solche Spieler noch ein Kredit- 
guthaben haben. In einem solchen Fall ist es fur die 
Bedienungsperson lediglich erforderlich, nach Eintippen 
der Spielernummer den weiteren Kredit einzugeben, der 
dem noch verbl i ebenen Kredit hinzuaddiert wird. 

Vorausgesetzt, das Terminal 11 ist ein nicht intelli- 
gentes Terminal ohne wesentliche Speicherkapazi.tat, 
dann werden die Spielernumniern und der Kreditbetrag, 
der in das Tastenfeld 12 eingegeben wird, Uber das 
Terminal 11 zur Spei cherung dem Zentralrechner 6 Uber- 
mittelt. Der Zentralrechner 6 speichert sodann die 
den Spi elernummern zugeordnieten Kredite in seinem 
eigenen Speicher, bevorzugt in eieem PI attenspei cher 
6A. Alternativ dazu werden jedoch die Spi elBrnummern 
und die Kredite ira Terminal 11 gespeichert. Die vor- 
liegende Beschreibung geht jedoch davon aus das im 
Zentralrechner 5 die vorerwahnten Daten gespeichert 
werden, jedoch ist es fur einen Fachmann auch ver- 
standlich, daB die nachfolgend beschriebene Betriebs- 
weise auch durchgefuhrt werden kann. bei einer Speicherung 
im Terminal 11. 
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Der Spieler^kann nunmehr an einem beliebigen Video- 
spielgerat sein Spiel ausfuhren. Dieses Spielgerat 
kann sich an einer beliebigen Stelle befindeng wobei 
es lediglich erforderlich ist, daB bei spi el swei se 
liber eine Tel ef on! ei tung eine Verbindung zum Zentral- 
rechner 5 existiert. Hierbei ist es von besonderer 
Bedeutung, daB es nicht erforderlich ist, daS die 
Spieler den Wettbewerb und damit die Spiele gleich- 
zeitig ausfiihren. 

Zur Ausfuhrung eines Spieles fUhrt der Spieler seine 
Kreditkarte in einen Kartenleser 5 ein. Alternativ da- 
zu ist es mbglich, daB der Spieler einen Geheimkode in 
ein Tastenfeld eingibt/das einem Schni ttstel 1 enschal t- 
kreis 3 zugeordnet ist, Hierdurch wird der Schnitt- 
stel lenschal tkrei s 3 aktiviert, der mit der internen 
Datenleitung 4 bzw. der Datenleitung 10 verbunden ist. 
Der aktivierte Schni ttstel 1 enschal tkrei s 3 libermittelt 
nunmehr ejn Kredi tanf ragesi gnal zusammen mit der Spieler- 
nummer und der brtlichen Videospiel identi f ikationsziffer 
liber die Leitung 4 dem Zentral rechner 6. 

Erfolgt der AnschluB liber die Leitung 10 , cbnn aktiviert 
der aktivierte Schni ttstel 1 enschal tkrei s 3 das MODEM 9, 
der liber die Telef onlei tung automatisch den Zentral rechner 
6 anw'ahlt, wodurch eine in beiden Richtungen betriebene 
Datenverbindung mit dem Zentral rechner 6 hergestellt wird. 
Handelt es sich bei der Leitung 10 urn eine Multiplex- 
leitung, dann erzeugt das MODEM 9 ein Datenpaket, wodurch 
ein Kanalzugriff erfolgt. 

Aufgrund der dem Zentral rechner zugefUhrten Daten er- 
mittelt dieser in seinem Speicher die Spiel erkodes und 
die zugeordneten Kreditdaten. Vorausgesetzt , daB der 
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Kredit eine ausrei chende Deckung gibt fur das Spiel, 
das der Spieler ausz'ufuhren wUnscht, dann werden die 
Spielkosten voni Kredit abgezogen und der dem. Spieler 
zugeordnete neue Kreditrahmen gespeichert. Gleichzeitig 
wird ein Signal "Spielstart" demjenigen Schnittstel len- 
schaltkreis 3 ubermittelt, von dem zuvor die Signals zu- 
gefuhrt wurden. Dieser Schnittstellenschaltkreis 3 hat 
natUrlich zuvor ein ihm zugeordnetes identi f ikations- 
signal dem Zentral rechner 6 ubermittelt. Dieses Identi- 
fikationssignal wird nunmehr dazu verwendet, daB 
seinerseits der Zentralrechner 6 den richtigen Schnitt- 
stellenschaltkreis 3 ansteuern kann. Dieses Adressen- 
signal wird vom zustandigen Schnittstellenschaltkreis 
3 erf asst.' der das Signal "Spielstart" nunmehr dem zuge- 
ordneten VideospielgerSt 1 zufUhrt, worauf dann. das auf 
der Anzeige 2 angezeigte Spiel beginnen. kann. 

Es ist darauf hinzuweisen, daB der Zentralrechner 6 wei.- 
tere Mitteilungen auBer der Mitteilung "Spielstart" 
den Videospielgeraten Ubermitteln kann. Im Falle eines 
Wettkampfes kann der Zentralrechner 6 Datensignale zu 
jedem der VideospielgerSte Ubermittelt werden. wodurch 
auf den Anzei gevorri chtungen eine bestimmte Anzeige 
wiedergegeben wird. bei spi el swei se die Teilnahme an 
einem unmittelbar folgenden Spiel in einem speziellen 
Wettbewerb. Der Zentralrechner kann auch die Anzeige 
einer Auswahl Ubermitteln. die es dem Spieler ermbg- 
licht, eine Funktion - durch Drucken einer Taste am 
Tastenfeld des Schnittstel 1 en schaltkrei ses " zu wahlen. 
Da diese Mitteilungen individuell an die verschi edenen 
Videaspielgerate ubermittelt werden kbnnen.. ist es 

nicht notwendig, daB die einzelnen Spiele simultan 
miteinander beginnen. obwohl dies mbglich ist,^ falls dies 
gewunscht wird. Auf diese Weise kann bei spi el swei se 
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bestimmt warden, daS alle Spiele. welche uber Kredit 
innerhalb e.ines Vormittags an einem bestimmten Tag ge- 
spielt werden» am Wettkampf teilnehmen. Oedes Spiel, 
das gestartet wurde. wird in seinem Verlauf uber die 
Anzeigevorrichtung 2 wi edergegeben . Wunscht ein Spieler 
am Wettspiel nicht tei 1 zunehmen , dann i st es fur ihn 
mbglich, Spiele durch Eingabe von Munzen durchzufuhren , 
was bedeutet. daB hierbei der zugeordnete Schni ttstell en- 
schaltkreis 3 und damit auch nicht der Zentral rechner 
6 akti'Viert werden. Wunscht jedoch ein Spieler, der 
das Spiel durch Munzen startet, am Wettbewerb teil- 
zunehmen. (bnn ist es mbglich, daB die Anzahl der ein- 
gegebenen Munzen durch den zugeordneten Schni ttstel 1 en- 
schaltkreis erfasst und der eingeworfene Betrag dem 
Zentralrechner 6 ubermittelt wird und dort zu einer ent- 
sprechenden Kreditspeicherung fuhrt. was jedoch voraus- 
setzt, daB der Spieler zuvor seine Kreditkarte in den 
Karten.leser 5 eingegeben hat oder sein personl i ches Kenn- 
wort uber das Drucktastenfeld des Schni ttstell enschalt- 
kreises dem Zentralrechner 6 ubermittelt hat. 

Mit dem zuvor beschri ebenen System ist es also mbglich, 
an verschiedenen Orten in verschi edenen Zeitzonen und 
zu verschiedenen Zeiten ein einziges Wettspiel auszufuhren. 
Hierzu ist es lediglich erf orderl i ch , daB ein Zentral- 
rechner 6 die Spielergebnisse bestimmter Wettbewerbe 
den einzelnen Teilnehmern zuordnet. 

Wird vorausgesetzt, daB die Videospiele zu unterschied- 
lichen Zeitpunkten gestartet wurden, nachdem die Spieler- 
identifikationskarten wie vorerwahnt 'gel esen wurden. dann 
werden die erzielten Spielpunkte im Schnittstell enschal t- 
kreis 3 in inkreroenterwei se gespeichert. Am Ende des 
Spiels wird das Endspi el ergebhi s im Schni ttstel 1 enschal t- 
kreis 3 zusammen mit den Oaten gespeichert, durch die 
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das Ende des Spiels angezeigt wird. Es handelt sich 
hierbei um den Kode "Spi elende" . Es handelt sich hier- 
bei um das Spiel ergebni s, welches normal erwei se im 
Videospielgerat 1 gespeichert wird. Der Zentral rechner 
6 tastet kontinuierlich die Schnittstel 1 enschaltkrei se 
3 ab und erfasst den Kode "Spielende" zusaramen mit dem 
zugeordneten Endergebni s . Dieses Endspielergebnis. das 
dem Zentralrechner 5 ubermittelt wird, wird gespeichert 
an der Spei cherstel 1 e, die dem Spielerkode zugeordnet 
ist. Dieses Ergebnis kann modifiziert werden durch 
das persbnliche Handicap das dem Spieler zugeordnet i st 
und/oder durch ein Handicap, das dem Spiel selbst zuge- 
ordnet ist. 

Am Ende der Wettbewerbszei t gibt die Bedi enungsperson 
in das Drucktastenfeld 12 den Kode "Wettspi el ende" ein . 
der Uber das Terminal 11 dem Rechner 6 eingegeben wird. 
Alternativ dazu ist es mbglich, daB der Zentralrechner 
bei jedem Spiel veranlasst, einen internen Software- 
zeitgeber zu benutzen, der das Ende jedes Spieles be- 
stimmt.-Der Zentralrechner sortiert sodann die Spiel- 
ergebnisse und i denti f i ziert die Spi el ernummer bzw. 
den Namen des Spielers, falls dieser zusammen zuvor 
mit dem Spielerkode gespeichert wurde und ermittelt auf 
diese Weise den Gewinner. Der Zentralrechner 6 veranlasst 
sodann die Obermittlung eines Gewinnerankundi gungs- 
signals zu jedem der Videospielgerate. Der Schni ttstell en- 
schaltkreis bei jedem Videospielgerat speicherti dieses 
Ankiindigungssignal zur Anzei.ge am Bildschirm des Spiel- 
gerats, sobald dieses Spielgerat nicht mehr besetzt ist. 
Dieses Ankundigungssi gnal kann beispiel swei se den Namen 
Oder den Identifikationskodedes Spielers umfassen, der 
der Gewinner ist. Zusatzlich kbnnen hierbei weitere 
A'nkiindigungen erfolgen, wie bei spi el swei se der Rang 
des Wettbewerbs. das Spiel, welches gespielt wurde. Datum 
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und Zeit des nachsten Wettbewerbs, die erzielten Punkte 
Oder der gewonnene Preis. Informationen. wo der Preis. 
abzuholen ist usw. Oerartige Anzeigen kbnnen fiir eine 
bestimmte Zeitdauer hinweg wiederhoU werden, sobald 
das einzelne Spielgerat nicht benutzt wird. 

Es ist hierbei wichtig zu bemerken. daB die einzelnen 
Videospielger-ate 1 unterei nander nicht identisch zu 
sein brauchen. Da jedem Videospi elgefat ein eigener 
Identifizierungskode zugeordnet ist, ist es mbgnch, 
im Zentralrechner 6 die Art des Gerats zu speichern, 
wobei bestlmmten Ger'aten bestimmte Handicaps zuge- . 
ordnet werden kbnnen. Die Handi capwerte kbnnen einmal 
zugeordnet werden der Spi el schwi eri gkei t des Video- 
spiels relativ zu anderen Arten von Spielen bzw. dem 
Spielschwierigkeitsgrad zwischen gleichen Spielen. wo- 
bei eine variation mbglich ist in Sezug auf die durch- 
schnittlichen Spielergebnisse bei einem bestimmten Spvel 
an einem bestimmten Ort. Wenn ein Spi elergebni s vom 
Zentralrechner 6 empfangen wird. kann es auf dreifache. 
Weise modifiziert werden, und zwar als erstes in Bezug 
auf die Art des Spiels, als zweites in Bezug auf die 
Spielschwierigkeit dieser Spielart und als drittes in 
Bezug auf das Handicap, das dem Spieler zuvor zugebilligt 
wurde. Da sowohl die Spi el ernummer als auch das dem 
Spieler zugeordnete Handicap und auBerdem die vorer- 
wahnten Faktoren, die jedem Spiel zugeordnet sind, 
im Zentralrechner gespeichert sind kann- der Zentral- 
rechner automatischeinenaquivalenten Spielergebm s- 
wert zuordnen. der unterschi edl i ch ist dem tats'achl i chen 
Spielergebnis, das fur jedes Spiel von einem bestimmten 
Spieler gest)ielt wurde. Hierdurch ist es mbglich, daB 
unterschiedliche. Arten von Spielen im gleichen Wett- 
kampf mit naherungswei se gleichem Grad an Fairness aus- 
gefUhrt werden kbnnen. Da die Teilnehmer eines Wett- 
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bewerbs tnittels der Kreditkarte, die in den Karten- 
leser eingefuhrt wird, Oder mittels eines persbnlichen 
Kodes, der in das Tastenfeld des Schnittstellenschalt- 
kreises eingegeben wird, identi f i zi ert werden. warden 
fur den Wettbewerb nur solche Spieler erfasst, die 
zuvor fur ihre Spiele bezahlt haben. Dagegen werden 
Spiele. die durch MUnzeinwurf gestartet werden, belm 
Wettbewerb nicht berUcksi chti gt . Alternativ dazu ist 
es natUrlich mdglich, daB der Wert der ei ngeworf enen 
Munzen als Kredit gespeichert wird, wenn der Spieler 
zuvor seine Karte in den Kartenleser eingegeben hat oder 
seinen persdnlichen Kode dem Zentralrechner uberraittelt 
hat. Da jedetn Spieler bei einem Wettbewerb eine Ziffer 
zugeordnet wird, welche nur individuell fUr ihn gilt, 
und bevorzugt aiich sein Name in Zentral rephner 6 ge- 
speichert ist, ist ein hoher Sicherheitsgrad gegeben, 
daB der diesem Schlussel und Name zugeordnete Spieler 
auch tatsachlich das Spiel durchfuhrt. Da die Zwischen- 
ergebnisse bei einem Spiel automati sch erf asst werden, 
ist auch sichergestellt, daB manipulierte Spielergeb- 
nisse eingegeben werden. 

Wahrend das in Fig. 1 gezeigte System besonders nutzlich 
ist. wo der Zentralrechner 6 an eine interne Datenlei- 
tung 4 Oder beispielsweise uber eine Tel ef onl ei tung 
mit am gleichen Ort befindlichen Spi el ger'aten ver- 
bunden ist.ist das in Fig. 2 dargestellte System so 
ausgebildet, daB mehrere lokale Systeme zu einem 
nationalen oder internationalen System miteinander 
verbunden sind. GemaB Fig. 2 sind mehrere Zentralrechner 
6 jewel Is mit mehreren Spi el geraten 1 verbunden, wi e 
dies anhand der Fig. 1 beschrieben wurde. Der- Obersi cht- 
lichkeit halber sind die jeweiligen Schnittstellen- 
schaltkreise in Fig. 2 nicht dargestellt. Gruppen von 
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lokalen Zentralrechnern 6 sind liber ein Datennetz 68 
jeweils mit einem Regi onal rechner 13 verbunden. Die 
Verbindung der Zentralrechner 6 mit einem Regional- 
rechner 13 kann erfolgen Uber ein Datennetz wie beispielsweise 
TYMNET, DATAPAC oder andere X.25 Netze. Jeweils handelt 
essich urn Datennetze, die in beiden Richtungen zwischen 
den Rechnern betrieben warden. 

Gruppen von Regional rechnern 13 sind uber ein Daten- 
netz 13A mit einera Nati onal rechner 14 verbunden. Diese 
Hierarchic von Rechnern ermbgl i cht das Ausfuhren eines 
nationalen .Wettkampfs. Es ist weiterhin radglich, mehrere 
Nationalrechner 14 uber international Dateni ei tungen 
mit einem international en Rechner. 15 zu verbinden, urn 
internationale Wettbewerbe ausfuhren zu kBnnen. Die 
Regionalrechner 13 rufen dielokalen Zentralrechner 
6 nach dem besten Wettbewerbsergeb.n i s ab, das ggfs. 
wie vorerwahnt durch Handicaps modifiziert sein kann. 
Mit dem besten Wettbewerbsergebni s werden die zugeordneten 
Spieleridenttfikationsdaten ubermittelt. Der National- 
rechner 14 tastet die Regionalrechner 13 nach den ent- 
sprechenden Oaten ab, wahrend im Falle eines internationale 
Wettbewerbs der internationale Rechner 15 die National- 
rechner 14 nach diesen entsprechenden Daten abtastet. 
Diese Hierarchic von Rechnern ist entsprechend aufge- 
baut wie die exi stierenden Rechner zum Speichern und 
Obermitteln von elektronischer Post, wie beispielsweise 
das MCI-Postnet.z. 

Der internationale, sowie die nationalen und regionalen 
Rechner ermitteln die i nternati on al en , nationalen und 
regionalen Ergebnisse und fUhren sie den brtlichen 
Spi elger'aten zu. 
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s^ner^n Zeltpunkt regionale MettspieU statt darn 
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erklaren identi f ikation des lokalen 

die Namen, und ggfs. eine lu^ t„„;,ticch vbm 

^ ^^thaitpn werden automatiscn vom 

Zentralrechners enthalten, weruc 7«„+-,i 

• ^ .rhnpr 13 den dort angeschl ossenen Zentral- 
Regionalrechoer 13 den . vi deospi el geraten 

rechnern 6 und von dort den ,u„.„e erfolgt 

1 zugefuhrt. Die Wiedergabe dieser Ergebn.sse erfolg 
dann in der zuvorbeschri ebenen Weise. 

,iffern usw von den regionalen Rechnern 13 ab. Bel 

Trnationalen Wettbewerb werden in entsprechen- 
e^nen, ""'^nternationalen Rechner die nationalen 

derweise von einem i nternaxiondie.i oinP<: 
ed 14 abgetastet. Der Zeitpunkt der BeU.ntgabe e.„es 
Gewilrs «B bUrbei natarlUb die verscb.edenen Zen- 
zonen berucksichtigen. 
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Das zuvor beschriebene System erl ei chtert den univer- 
sellen Zugang zu. einem Wettbewerb durch Spieler, die 
unterschiedliche Geschi ckl i chkei t aufweisen, zu unter- 
schiedlichen Arten von Spielen an voneinander ent- 
fernten Spi el stell en , wie dies bislang nicht mbglich 
ist. 

Das vorbeschriebene System wird insbesondere errabglicht 
durch Verwendung eines universellen Schni ttstellenschal t- 
kreises flir die Vi deospi el gerate , wobei ein Block- 
diagramm eines solchen Schaltkrei ses in Fig. 3 wieder-. 
gegeben ist. Ein solcher Schni ttstel 1 en schal tkrei s 
ist mbglich, da Videospielgerate drei Arten von 
inneren Parallelbussen aufweist, namlich ein Adressen- . 
und Steuerbus 16, ein Datenbus 17 und eine Startlei- 
tung 18. Ein Impuls in der Start.leitung 18 bewirkt 
normalerweise eine Inbetriebnahme des Spi elgerats. 
Normalerweise wird ein solcher Impuls bei diesen 
Videospielgeraten ausgelbst durch einen Munzempfdnger, 
wenn diesem ein entsprechender MUnzwert zugeflihrt wurde 
Oder durch Betatigung einer RUckstel 1 taste, wenn ein 
Freispiel angezeigt wurde. 

Der Adressen- und Steuerbus ubermittelt Oaten, die bei 
einem Gerat auftreten, das einen Mikroprozessor und 
einen Speicher aufweist. Es handelt sich hierbei bei- 
spielsweise urn Adresseninformationen. wo Daten im Speicher 
zu Speichern sind. Der Datenbus ubermittelt Daten, die 
in einem brtlichen Speicher zu speichern sind, wie bei- 
. spielswelse Spielergebnissignale us.w. Diese Hauptbusse 
16, 17 und 18 sowie der Vi deosteuerbus bei Geraten. die 
eine Videoanzeige aufweisen. sind mi.t dem Schnittstel len- 
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schaltkreis uber Mehrf achstecker verbunden. 

Die Spielgerate speichern die Spielergebnisse und andere 
Oaten in einem eigenen RAM-Speicher in gleichen Speicher 
stellen wi e andere Spielger'ate des gleichen Modells.. 
was aufgrund der Massenprodukti on derartiger Ger'ate 
bedingt ist. Die Organisation, d.h. die Zuweisung der 
Speicherstellenbei einem solchen Speicher. wird erhalten 
entweder durch Dekodieren des Speichers oder. durch 
Obermittlung der Inf ormationen Uber die Spei cherstel Ten 
vom Hersteller des Spi el gerats . Im RAM-Speicher 26A 
des Schnittstellenschaltkreises werden . die In- 

formationen gespei chert, an welcher Spei cherstel 1 e des 
Speichers des Spielgerats welche Werte gespeichert 
werden. Im Speicher RAM 26A.ist alsoJdie Bedeutung je- 
der Speicherstelle des Speichers des Spielgerats er- 
fasst. Im RAM 26A ist al so bei spi el swei se f estgehalten, 
daB an der Adresse 1000 des Speichers des Spielgerats 
der Wert "1" bedeutet, daB das Spiel . begonnen hat. 
Andere Spei cherstel 1 en im RAM 26A zeigen an. an welchen 
Speicherstellen des Spiel geratespei chers die Spieler- 
gebnisdaten gespeichert werden. Die Speicherung dieser 
Art von Inf ormati onen fur jeden Typ von Spiel ist von 
Bedeutung fUr die korrekte Arbeitsweise des Schnitt- 
stellenschaltkreises, was an etnerbestimmten. Stelle des 
Speichers gespeichert ist. An einem nationalen. 
Oder internationalen Wettbewerb kbnnen somit hwnderte 
Oder tausende von SpielgerSten der gleichen Art teil- 
nehmen, vorausgesetzt, die Informationen werden an den- 
jeweils gleichen Speicherstellen der internen Speicher 
der Spielgerate gespeichert. wobei dann . jeweils 
gleiche Informationen im Speicher RAM 26A gespeichert 
sind.die Angeben, an welchen Speicherstellen des Spielgerate- 
speichers welche Oaten gespeichert werden. 
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. die an einen Zentral rechner 

Oabei ist es ^f;^;;;^ ^schalUreise vo. Zen- 
angeschlossenen ^^^^^^^^^^^^^^ ,espe1st warden, die 

tralrechner mit den Inform Die Schnitt- 

ternt ur-d .n eir ^^,^,„ den. le- 

e,„ Vlettbe-erb .usgef-hrt. 

«i , , SP1 el 9Br» -sehor " ™ , ^^^^^^ ^ 

i„ den SchnntstellenscliaUkreTS e s 

•vnusse von eloem Oder niehreren RAM- 
Me Adres.s.e.n,nschlus« » ^ ^1 mit de» Adressea- 

und Steuerbus ,erbunden. 22 ver- 

einen in ^««V"Hi.tun9en etnebenen ^ ^^^^^^ 

,„„den .it den 20 Ube, die ScijaUer 

oa die Adre«enan«Mu«e v. 

21 .it de™ *^"-=^nran d e ensteiun speichern , 
Spleldaten.m RAM 20 » videospielgerats 

c.waitpr 21 den Adressenlei- 
Z„s,tziic. dazu l;\r e S=b ttsteuensc.ait- ■ 

tungsteil des RAM 20 verbin- 

V ' ^^\:r;:rd "-^^^^ nngabeeinsoau. 

den. In diesem Fall [ ^ .erloren und 

.,ngang vo. Adressen- f;;„t^,,,,,„tenen von RAM 20 

r^rrer e^n sende.e.p..ge. 2, 
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23 Ubergeben. Die dui^ch 

dem D-^^"^«^''^"^''''\TrAM 20 vom Bus 23 empfangenen 
die Adresseneingange des ^.^g.beeinschalteingangs. 

r;rg:: r;:rd::is 23. a..^ 

^teuerbus 16 auftreten, 
„e O.ten. 1™ .f;".; „e Best«1,un, 

,es Starts sines ^P-'' " f/;,, spUU .est,™«.. 
„a,.dBt verdan konnan. da t ob,,„,chun9S- -n" 
Vieltare Signals ,,eser SignaU .erden unter 

Ste.e.f.n»1onen .a- ; ^^^^ 
der Steuerun, dar Stausr [„esa Signals 

Ol9nanon,paratore 28 s^"^9 'espalchsrt. 01s 

„arsn .uvor In dsn ^'^'f;/; ^uter dis psrlferen 

emgabs in dis l"/" ^ "^^n^ngs dar Ko^pT- 

interfaceadaptsr 27. "'^ ' sts.srbus 16 vsr- 

toren 28 sind .U V^.^n dis Ko«paratorsn 

,u„dan. Aaf disss „,t,„. dis 1m Adrssssn- 

2S kontmularlUl. die Form dsr ijentlfl- 
„„d Steuerbus 16 s.bald die Kompara- 

..ersn. «Ube "SpleUn ^ ^^^^ 
torsn sine Obsreinstimmung ge ^^^^^^^^ 
- scbluB n dsr ; „ ,u den sntsprechenden 

ouse AnschlUsss s'""" j^s^n Ausgang"! gn'l 

,,ng.ngen,.s1nss NA~ -Oa«s^^^2,^;^,^^ ^^,„,,. 
• an den Ssndsempf anger 3° „nroproie8Sor 
,eus sin Untsrbrsch.n,s . gn _ 

n -f"^^*- trXl "s/'»'-de" bs«1rken. dae der 
splslsweiss das Signal ' _ t,„e vsranlasst. 
MUropro.essor 31 ^""X^, „erden. sodaB Slg- 

„„durch dis Schansr 21 ;\^,,,„. ais aus Adresssn- 

„ale vom Bus » 'o /sspeU^ertsn Oatsn be- 

datsn lur Ausgabs „a„ 26A gespeUbert. 

stehsn. Die Spelcherstellen s.nd 
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welche uflter der Steuerung des Mikroprozessors 31 ausge- 
geben werden. Das Resultat besteht darin. daB die Spiel- 
ergebnisdaten in den Bus 23 eingegeben werden. Die 
Spielergebnisdaten kbnnen sodann in einem anderen Teil 
von RAM 26Agespei chert werden. 

Ein Drucktastenfeld 32- und ein magnetischer Kartenleser 
33 sind verbundenmit den EingSngen eines periferen 
Interfaceadapters 34. Eine Anordnung von DIP-Schaltern 
35 ist mit dem periferen Interf aceadapter 27 verbunden. 
Falls der MUnzschalter des Spielgerats zu Uberwachen 
ist. sind Leitungen von diesem Schalter mit den Eingangen 
des'periferen Interfaceadapters 34 verbunden. 

Der Mikroprozessor 31 ist uber einen Puffer 36 mit 
dem Bus 23 verbunden. Mit dem Bus 23 i st weiterhm ver- 
bunden ein ROM-Speicher 37. der die Firmware fur das 
Ladeprogramm enthalt zum Starten des Betriebs des Mikro- 
prozessors . des Adressendekoders 38 und der Schnitt- . 
stelle zur Datenleitung. die zum Zentralrechner fuhrt. 
Vorausgesetzt. das lokale Oatennetz arbeitet nach 
dem ETHERNET.Standard. dann besteht die ^cHn t stei e 
aus einem Di rektspeicherzugri ff 39. einem ETHERNET-Steuer 
ger-at 40. einem mit dem ETHERNET-Steuergerat verbundenen 
Lchester-Kodierer-Oekodierer 41 und einem 5rtlichen 
Obertragungs.abel 42. Wird jedoch kein ETHERNET-System 
verwendet. dann kann jede geeignete Datenleitung ver- 
wendet werden. beispielsweise eine solche. die nach 
dem RS 485-Standard arbeitet. 
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Fur den Fall, daB oa ,,„„„haltkreUes »0 und 
TTZTTZlX"'^ Infor.at,onen Me.U.e. 

s1nd von der i'^"" ^yps 8003 und der 

""rre^orerir-O d'::eAanre1n so,c.er der 

"rsr;:°„ ole ...ns.e,s= d^s «;-o;;««-: 

3';. des puffers 36 des "O"-/;'-;/; , ^ ."e,. aSA. 

"/^rra^nd die ..Uun^tene zur 
des ,ei. «ikroproress.r 31. 

Erzeusung einer I'^'j'J'f^^i der R0H-Spe1cher 26 sind 
d,e RAH-Steuerschaltung 25 und " „„jet 
,e.annt. E,ne Besc.re.bun, 

und Hichael Pardee ^n "o" 

MS -»-Uar*enJ,eser »urd ,,,u„reUnen 
Omron Corporation ver«ena 

Prototyp «urde aU ./"p 2716. als 

,U puffer 36 der Typ "'•'^/''VsArs decoder 
S.„der.E.pf.n,er 3 -^J ^Z;^,,, 3, „p ,600. 

die Typen 138 und 139. als ,erwendet, 
„3 RAM-Speicher 26A und 26B -"J/^ " speichereln- 
,obei die RAM-Speicher 26A und 26B zu 
heit kombinlerbar sind. 

^ ..h.it.ueise. die nachfoljend er- . 
01e Beschretbung der ^T"'^"*/'" Keschrelbender Form, 
folgt, blldet einen 'IS"'"'* " f „U1ier der 

von welcher die Software ersteUb ar " 
Hlkroprozessor 31 arbelten ^'"^ ' „ ^'U.ut. s1nd 
d,, .rt des rdHen Hikroprozessor 31 

r:rn:rraran:'e.eneresnac.vonz,eHbar. ' 
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Das zuvor beschriebene System ist uber eine Oatenlei- 
tung nrit eineiii Zentralrechner 6 in de r zuvor erlauterten 
Weise verbunden. 

Es sei vorausgesetzt, daB der Zentralrechner 6 darauf 
wartet, daS eines der verschledenen Vi deospielgerate 
eingeschartet wird. MiVd ein Videospielgerdt einge- 
schaltet, dann wird entweder gleichzeitig oder spater 
der zugehorige- Schni ttstell enschaltkrels ei ngeschaltet. 

Die Bootstrapfirniware, die im Speicher 37 gespeichert 
1st, veranTasst nunmehr den Mikroprozessor 31. daS der. 
RAM-Speicher 26A die Werte der DIP-Schalter 35 und;; 
des Tastenfeldes 32 erhalt. wel che. uber di e periferen 
interfaceadapter 27 und 34 mit dem Bus 23 verbunden sind. 
Die DIP-Schalter 35 sind zuvor eingestfellt wofden zur 
ausschlieBlichen Identif izierung des zugehorigen Videp- 
spielgerats. Die Identif Izi erung erfolgt bei spi el swei se 
in Form eines Achtdi gi tbi narkodes , der im RAM-Speicher 26A 
gespeichert wird.Damit verbunden ist die Eingabe eines 
Kodes in das Tastenfeld 32, durch welche die Art des 
Spiels identifizierbar ist, bei spielswei se das Spiel 
PACMAN, SARGON II usw. Dieser die Form des. Spiels 
identifizierende Kode kann auch in den Zentralrechner 
6 eingegeben werden, Dieser Kode sollte fUr gleiche 
Spielarten im System gleich seln. 

Die das Videosplel gerat und die Art des Spiels identifi- 
zierenden Daten werden Uber die periferen Interface- 
adapter dem Bus 23 zugefUhrt, von wo sie, nach Speicherurrg 
im Speicher 26A dem Zentralrechner 6 ubermittelt werden. 
Die Obermittlung erfolgt bei der periodi schen Abtastung 
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durch den Zentralrechner. 

Es sind die ientsprechenden DIP-Schaltkode- . 

werte auf einem Floppydisk 6A oder einem entsprechen- 
den Spelcher des Zervtralrechners 6 gespei chert, wodurch 
jedesder Spiel ger ate tdentif izierbar ist. Diese. Kodes 
werden als Adressen voin Zentralrechner verwendet, utn 
. das aufeinanderfolgende Ansteuern jedes Schni ttstell en- 
schaltkretses Uber die DatenJeitung zu erleichtem. Der 
Kodewert von den DIP-Schal tern wird von den DEP-Schaltern 
dem periferen Interfaceadapter 27 zugefUhrt und ge- 
speichert im RAM-Speicher 26A. Nach Ansteuerung vora 
Zentralrechner wird def. gespei cherte DlP-Schaltwert 
verglichen mlt der vom Zentralrechner ubermittelten 
Adresse mittels der Softwaresteuerung im Mikroprozessor 
31. Als Ergebnis wird eine Anzeige erzeugt und dem 
Zentralrechner Ubermlttelt, wodurch diesera angezeigt 
wird, daB der Schni ttstel 1 enschaltkrei s eingeschal- 
tet ist. 

Wie schon zuvor erwShnt, wird uber die Tastatur 32 
eih Kode eingegeben, der die Art des Spiels identifi- 
ziert, wobei dieser Kode gleich ist fUr alle gleichen 
Spiele . Dieser Kode passiert den periferen Interface- 
adapter 34 und wird im digital en Komparator 4^3 ge- 
speichert. Dieser Kode, der das Spiel betrifft, wird 
verschlusselt und Uber den Bus 23 und die Datenuber- 
tragungsleitung 42 dem Zentralrechner zugefUhrt. Der 
Zentralrechner ist dadurch in der Lage, die ilnformation 
"Spiel art" und die Ziffer, die das Spiel gerat identi- 
fiziert, zu speichern. Das Vorstehende ist wichtig fur 
den Fall, daB die Art des Spiels, das mit dem Video- 
spielgerat gespielt werden kann,vom Zentralrechner ver- - 
anderbar ist. Gem"aB einem weiteren AusfUhrungsbei- 
spiel kann das Programm, das sich auf die Art des zu 
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^ warden . wodurch ^ ^^^^ VerSnderung 

des Schwierigkeilsgrads des Spiels, 
die Spielgeschwlndigkelt. 

Mternativ d«u Unn der Kode "Splelart" in den 
ientralrechner 6 eingegeben «erden. 

. "SoieUrf und der numerischen 

„n de™ Wfan9^;« ^„^,,,U.reises . weUhe 

elne ftdressenbestimmn, d,eses Baten 

a-scbnutsunen. 
, zur. spelcherung im l^*" betreffen soUne fUr , 

,en SpeUher 20 v.n f;, "/: 3p,e,gern a.pfangen 

gebnwse undandere oaten w ^^^^^_^^_^^,^.^,^^^,„ 

,„,en \;.,bnen. d,6 »Ube Oaten 

SpleU Oatenunung zur SpeUherung 

von, zentralrechner uber d 

RAM-Speicber f „™„re-SpeUber 

reroUn -^;;r:3:::;::;eu:::rau. 
:::r;:;7e:rre:^^^^^^^^ 

akt1v1ert und '^^J^^ Sp,eler eine Krednt- 

schon zuvor erwahnt, ern-1 , . aufgeieich- 

„ne, auf weUber seUe ,entral- 
net 1st . die zuvor zusa-en de. ^^^^^ ^^^^^^^ 

::r„:^:drrt:Tn\::::;-.nenuser 33 e^^ 

ORIGINAL INSPECTED 
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die Spielerziffer liest, welche durch den periferen 
Interf aceadapter 34 dem digi.talen Komparator 43 zuge- 
fiihrt wird, der die Daten Liber den Selektor 44 dem 
Datenbus 23 zufiihrt. Diese Daten werden im Speicher RAM 26A 
gespeichert und iiber die Oatenleitung dem Zentralrechner 
6 libermittelt. Diese Obermittlung erfolgt Uber das 
ETHERNET-Steuergerat, den Kodi erer-Dekodi erer 41 
und das Datenkabel 42. 

Im Zentralrechner 6 wird eine Dberpriifung beziiglich 
des Vorhandenseins des Spielerkodes und des Vorhanden- 
seins eines Kredits durchgef uhrt . Falls beide Daten 
positiv beurteilt werden, wird der Kredit urn den Wert 
eines Spieles vermindert und das Signal "Spielstart" 
iiber die Oatenleitung dem Bus 23 zugefiihrt, wo es im 
RAM-Speicher 26A gespeichert wird. Das Signal gelangt 
vom RAM-Speicher 26 ziirn periferen Interf aceadapter 34 , 
der einen Kreditimpuls der Kredi timpulslei tung 18 zu- 
fiihrt, Der angelegte Impuls weist die Form auf, die 
erzeugt wird, wenn in einem Vi deospi el gerat durch Miinz- 
einwurf ein Start ei.ngeleitet wird. Das Spiel wird nun- 
mehr gestartet und unter der Steuerung der Software 
durchgef iihrt, die im Vi deospiel gerat vorhanden ist. 

Die nunmehr am Bus 23 anliegenden Daten werden unter der 
Steuerung des Mikroprozessors 31 iiber die Leitung 46 dem 
Steuereingang des Schalters 21 zugeflihrt, wodurch der 
Schalter 21 veranlasst wird, den Adressen- und Steuer- 
bus 16 mit den Adresseneingangen des RAM-Spei chers 20 
zu verbinden. Die Adressen- und Steuerdaten, die im 
Adressen- und Steuerbus des Vi deospi el gerats auftreten, 
gelangen nunmehr iiber den Schalter 21 zu den Adressen- 
anschliissen des RAM-Spei chers 20, so daB nunmehr die dem 
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RJM Soeicher 20 zugetUhrten Oaten den vorbestlmmten 
res.e:sunen z.r.S.e.e , .u,ef.hrt werden «nnen. 

Die Splelergebnisse- und Anzelgedatenslgnale, dfe 1m 
ate us 17 des Videosp.elger.ts 

T -K-.. 99 ist in der Lage, Datensrgnaie zur 
betriebene Treiber 22 ist in aer y aufqrund von 

Speicherung In, RAM-Speicher 20 zu ubermnteln aufgrun 
nalen,d e vo. Mikroprozessor 31 erzeug werd , 
e diese Signale Uber die Leitung 46A - - 

J An* rfipse Weise ist si chergeste u 
el ngespel st «erden f " kon tf nui erl 1 =K 

HaR wahrend des Spiels alie trgeoniau 
. M eicher 20 ge.peUhert und auf neues ten 
ta gebracbt -erden. HUrbel i,t -.ederKoUn. 

daU die SpeUfternellen .1". "A" 2° ""^ . 
dau me .oHc , Daten zuvor im RAM- 

die Spielergebnisses, und andere Daten zu 

Speicher 25A gespeichert wurden. 

, u J-.* -tct wird ein Kodesignal vom 
«enn das Spiel ^""^^'J''' "'//^ Spie.es tdenti- 

V,deospie„er»t e-" ; t,,^, le a.ftritt. 

fiziert und daB am Aoresseu u ^^.^r^ 
0 e Signal wird von den K.mp.ratoren 8 ^^en - 

- -n: Tn-d" rxrc er^ 
re^-e:'re;r;r;i:dnie 

signal de. NANO-G.tter 29 

br ch.ngssign.l den Mikrdprozessor " " ^^'^ , 
d„rcK den Sender-E.pfSnger 30 nindurch = , ; /^^^^ 

^;,:::g"r::,r;trr:c.diesc.aue.2i.«c.auen. 
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so daS der RAM-Spei cher 20 anstelle vom Bus 16 nunroehr 
Adressensignale vom Bus 23 erhaU. Die nunmehr unter 
der Steuerung des Mikroprozessors 31 dem Bus 23 zuge- 
fUhrten Oaten beziehen sich sowohl auf die Adressen 
der vom Speicher 20 auszugebenden Daten (beispiels- 
weise des Endspielergebniswertes) wie sie von den im 
RAM-Speicher 25 gespei cherten, Daten erhalten werden, 
als aucheineUmkehr des "Eingabeeinschalf'-Signals, 
das zuMor an die ^ Eingange des RAM-Spei chers 2Q ange- 
legt wurde,.so daB der Speicher 20 nunmehr auf "Aus- 
gabe" geschaltet ist. 

Das Ergebnis besteht darin, daB die Daten* welche an 
bestimmten Ergebnisstellen gespeichert sind, welche von 
im Speicher 26A gespei cherten Daten identif iziert werden, 
vom RAM-Speicher 20 uber den Sende-Empfanger 24 . dem 
Bus 23 zur Speicherung im RAM-Speicher 25A zugefUhrt 
werden, Der Sendeempfanger 24 ist hi.erbei- zu seiner 
Steuerung mit dem Bus 23 verbunden. Beim n'achsten Ab- 
tastzyklus des Zentralrechners 26 werden die Spiel- 
ergebnisdaten, die zuvor vom RAM-Speicher 20 abge- 
rufen wurden, vom RAM-Speicher 26A uber das Datenkabel 
42 zur Speicherung im Zentral rechner 6 Ubermittelt. 

Machdem das Spiel beendet wurde, w.ird beim Videospiel- 
gerat wie ublich eine Abschaltung vorgenommen und auf 
der Anzeigevorrichtung angezeigt, daB das Spiel mit einem 
bestimmten Ergebnis beendet ist und das Gerat fUr ein 
neues Spiel zur VerfUgung steht. Der Zentral rechner je- 
doch uberwacht alle an ihn angeschl ossenerv Spielgerate 
ruft die Ergebnisse der verschiedenen Spieler der ver- 
schiedenen Spiele ab und ordnet die Ergebnisse den 
Spielerkodes zu, die zuvor vom Magnetkartenleser Uber- 
mittelt wurden. 
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-hnt 1st es moglich, elner SpieUr- 

,aentifmt,on ff- " ^^^^ 

das Snielergebnis dieses v dlesbeziig- 

''''7 ZjZ::XoZ Folge. von SpUUrgebnUsen 
SpleUrgebnU sem ,„peUhert werden. 

von i,e Handlc.p.erte. dor Rang 

,es «ettsp1eU usw. Alle „,,aen und werden 

Splelernummer "a*"""""''' jes lentr.lrechners. 

so^U zurUCgehanen ^ ^ spUUwUchen. 

ergebnisse Oder das S"'*'*"';'' z^griff und 

S.gnaU "Splelende" - = - .ntraUecbner be- 

iie Speicherung Jewells durcn 



wlrkt wird. 



7.ifrtauer Oder nach einer be- 
Nacb einer bestl^ten "''^^'^ ,3^ es auto- 

sti-ten Anzam „ rBedUnungsperson 

.atucb n "recbner 5 veranUsst 

„anueU "'S'^;"^- f,/",, tatsacblUhen und der durcb 
«,rd. eine Ourchsicht der yorzonehmen, 

e,n Handicap ' „en. 0 .c^e- 

„™ das beste ^Pielerebn s ^^^^^^^^^ ^^^^^^ 

denen ^"bnUen - '^^^J ,,,e,n des 

ebenfalU ""/5;«i„„r des Hettbewerbs be- 

VettspUU. /trrp^cbenden Anzelged.ten 

st,-t worde ; ,en einzeUen Video-. 

U,er das Oatennetz e,nge9 „hert und an,e- 

..d wie .o,g. --;--;j::,:r::r::rre:;:r;3 

47. der einen RAM-Speicher 48 aufweis . 
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Oatenlettung and den "^J"''^" des Videoan- 

r;;::rre:4::c:ides.nau 

50. 

' G B und SYNCHRON vom Videospielgerat 
Die Leitungen R, G. B MuUipleKers 51. 

s1n^ verbunden -^^^-^ T.n^.exe.s SI 1st ver- 
Oer Ausgsngsanschlua 6J ° sfNCHRON des Bild- 

bunden ™n den ^'"""f. ■\V,,„„g,„ ,„„ Spiel ger« ^rb.nden 

„aren. Dies bedeulet ' „„terbrochen sind 

: ,n die u"'-''"'--",,^„rv:ro"teuer1eUung S4 vo,, ^ 
julschengeschaltet ist. t b„„den mU dem 

perlferen Interfaceadapter 27 ist »et 
■ , steuereingang C des M.UipU»ers 50. 

steuert die Schaltung der R. 6, 
Oer mkroprozessor 31 s . „^„t,piexers 50 z-ischen 
B „a SY«C«RON Evngange ^" o,„trix 49. 

denen des SpielgerSts und VZ^,^,,,„,, , u den" 
S,„d anzuzeigende Signale ""/j'^.^^, der HiUo- 
RAH-Speicher48eingegeben dann 

p.ozessor 31 das ^'^'^^ll'll^^J^ ,„urf aceadapter 
das Uber den Bus 23 5, des MuUi- 

" au : ; :rso gescHanet. daB 

plexers 50 auftrUt. "'""J bewtrix 49 

die Ausgiinge R. S. B und SYNCHROH ^^^^^^^ 

de. AusgangsanschiuB S3 zugefubrt «erde 

5 
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52 wird von diesem Ausgang 53 abgeschaltet. Oer Mikro- 
prozessor 31 Uberpriift den Videoanzei gegenerator 47, 
wodurch die im RAM-Speicher 48 gespei cherten Dlsplay- 
signale uber die Matrix 49 dem Eingang 51 des Multi- 
plexers 50 zugefUhrt werden, von wo sie zum Ausgang 

53 und damit zutn Bildschirm des Videospielgerats ge- 
lange.n. 

Nachfolgend wird eine weitere. Ausf Uhrungsform beschrieben. 
Wenn ein Spieler seine Magnetkarte in den Magnetkarten-. 
leser 33 eingegeben hat. ein Spi el , auszuf uhren . dann 

wurde nach dem vorhergehend6a- Ausf uhrungsbei spiel der 
Spieleridentifikationskode und der Kredit uberprUft und 
sodann ein Kredititnpul s in der Leitung 18 erzeugt. 5s 
ist jedoch auch mbglich. das anstelle der Erzeugung eines 
Kreditimpulses der Zentralrechner eine Anzeige fur die 
Anzeigevorrichtung des Spielgerats ubermi ttel t. welche 
ein Angebot beinhaltet. Die Anzeige kann bei spi el swei se 
betreffen Fragen bezuglich der Art des Spiels und des 
zu spielenden Wettbewerbs. Beispielsweise kann beim 
Spieler angefragt werden, ob er das Spiel ausfUhren- 
will urn seine Geschicklichkeit zu verbessern ob er 
an einem Wettbewerb teilnehmen will oder welche Art 
von Spiel er ausfuhren mbchte. Eines der Angebote be- 
steht darin, das Vi deospiel gerat beispielsweise al s 
Lotterleterminal zu verwenden. Weiterhin ist es sogar 
moglich. das Videospi el gerSt zum Empfang oder zum 
Versenden von Mitteilungen zu verwenden. Der Spieler 
kann dann seine Auswah-1 treffen durch Befdtigen einer 
Oder mehrerer Tasten des Tastenfeldes 32, was vom 
Mikroprozessor 31 erfasst wird. der die entsprechenden 
Informationen als Datensignale dem Zentralrechner 5 uber- 
mittelt. Beispielsweise sei vorausgesetzt, daB der 
Spieler ein anderes Spiel auszufUhren wUnscht, was 
er durch Oriicken einer Taste im Tastenfeld 32 dem Zentral 
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rechner mitteiU. Oer Rechner Ubermittelt sodann 
Signale.das die Konversation mit einem anderen im 
RAM-Speicher 26B zu speichernden Spiel ermbglicht. Wei- 
terhin werden entsprechende Anzei gesi gnal e zur Anzeige 
des- Spiels in den RAM-Speicher 48 Uberden 

Videoanzeigegenerator 47 eingegeben. 

Ein Steuersignal wird detn Schalter 21 zugefUhrt, damit 
dessen EingangsanschlUsse mit dem Bus 23 verbuhden 
werden. Die Bestinmung der Adressenstell en im RAM 20 fur die Spiel- 
steuerdaten werden uber.Bus 23 und Schalter 21 den Adressenein- = 
gangen von RAM 20 zugefuhrt. Zur gleichen Zeit 

wird ein Signal dem Senderempf anger 24 zugefUhrt. wodurch 
dieser die Richtung seiner Signaluberraittlung andert 
-und gleichzeitig detn Treiber 22. wodurch dieser ge- 
sperrt wird. Die im RAM-Speicher 20 zu speichernden 
Daten. d.h. die Spi el steuerdaten , werden vom RAM- 
Speicher 26B Uber den Bus 23 und den Senderempf anger 
24 in den RAM-Speicher 20 eingegeben. und zwar an Speicher- 
stellen. welche bestimmt werden durch Adressensi gnal e. 
die durch den Schalter 21 hindurchgehen. 

Nachdem die Spiel steuerdaten im RAM-Speicher 20 ge- • 
speichert sind, veranlasst der Mikroprozessor 31, daS 
der Schalter 21 so geschaltet wird, daB ihm Steuer- 
und Adresseninformationen abermals vom Adressen- und 
Steuerbus 23 unter der Steuerung , des Mi kroprozessors 
31 und AdressensteuersignaTe zugefuhrt werden, die 
im RAM-Speicher 26B gespeichert sindand.vom Zentral- 
rechner 6 libermittelt wurden. Es kann lediglich aus 
einer Anfangsadresseristelle bestehen und den Instruktionen, 
zunehmend Adressen bis zu einer bestimmten Adresse in 
auf einanderfolgenden Schritten wiederholt anzusteuern. 
Der Treiber 22 wird durch liber den Bus 23 empfangene 
Steuersignale so geschaltet. daB er Daten dem .Bus 17 
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Ubermittelt. Demzufolge werden Adressen- und Steuer- 
daten voni RAM-Speicher 26B Uber den Bus 23 und den 
Schalter 21 den AdressenanschlUssen des RAM-Spei cher s 
20 zugeTiihrt, urn eine Ausgabe der gespe.i cherten Daten 
zu bewirken. Da der in beide Richtungen betreibbare 
Treiber 22 in entgegengesetzte Obermittlungsri chtung 
geschaltet wurde, werden die Spi el steuerdaten vom 
RAM-Speicher 20 uber den Treiber 22 iniden Spiel- 
datenbus 17 eingespeist. 

Die auf dem Bildschirm des Vi deospiel ger'ats anzu- 
zeigenden Informationen werden wie vorbeschrieben er- 
zeugt durch Verwendung des Vi deodi spl aygenerators 47, 
der Daten, welche ini RAM-Speicher 48 gespeichert sind 
und der Verwendung der Dematrix 49 und des Multi- 
plexers 50. Der Spieler fUhrt das Spiel unter Verwendung 
des Drucktastenfeldes 32 aus. 

Im vorliegenden Fall hat der Schnittstel lenschaltkrei s 
die Funktion, das Spiel zu kontroll ieren , jedoch unter 
Verwendung der Anzei gevorri chtung des Spielgerats. Die 
Spieler kbnnen ihre Wahl unter verschiedenen Spielen 
ftreffen. Die ausfuhrbaren Spiele sind nicht auf die- 
jenigen Spiele beschrankt, auf die das jeweilige Spiel- 
gerat ursprUnglich ausgelegt war. Weiterhin kann das 
Spi.elgerat als Datentermi nal fur andere Zwecke verwendet 
werden, die bei spi el swei se zur Obermi ttl ung von Mit- 
teilungen als lokaler Lotterieterminal usw. 

Es ist weiterhin mbglich, einen analogen Schnittstellen- 
schaltkreis vorzusehen, mit dem es mbglich ist, Sprache 
und/oder Musik wiederzugeben . Weiterhin ist es mbglich, 
den MUnzschalter des Munzei nwurfmechani smus zu Uber- 
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wachen mittels der Leitung 55. die verbunden ist 
n,i.t dem periferen Interf aceadapter 34. Ober die ange- 
zeigten Informationen kann der Spieler gefragt werden. 
Ob er es wunscht. daB sein Kredit durch Eingabe von 
Munzen aufgestockt wird. Falls er die entsprechende 
Taste im Tastenf el d . 32 drUckt. dann wird der Munz- 
schalter durch den Mikroprozessor 31 Uber den per r- 
feren Interrffaceadapter 34 gberwacht und somit ein 
SchalterschluB erfasst. 

Der Schnittstellenschaltkreis kann auch einen Drucker 
aufweisen. der die erzlelten Spi elergebni sse . Empfangs- 
quittungen. gewonnen Preise usw. ausdruckt. Zu dresem 
Zweck ist ein Druckerschnittstellenschaltkreis 56 
vorgesehen. der.mit dem Bus 23 einerseits und :mn 
dem Drucker 57 andererseits verbunden ist. Die Daten, 
die vom Drucker 57 auszudrucken sind. werden von, Zen- 
tralrechner in den RAM-Speicher 26B wie vorbeschrieben 
eingegeben und. gesteuert durch den Mikroprozessor 31 
Uber den Schnittstellenschaltkreis 56 dem Drucker 57 zu- 
gefuhrt. 

In der vorbeschriebenen Weise kann der Zentralrechner 
eine Anzeige und/oder Audiosignale alien Spi el geraten 
Ubermittlen. die an einem Wettkampf tei 1 nehmen . . Es 
ist sotnit auch e1ne Anzeige von zukunftigen Wettbe- 
werben mSglich. Der Zentralrechner kann weiterhin 
Werbeanzeigen den einzelnen Spi el gerSten zufuhren. ^ 
weiterhin ist es mbglich. Uber den Zentralrechner Mit- 
teilungen zwischen den einzelnen Spielgeraten auszu- 
tauschen. , 

. Da der Adressen- und Steuerbus des Spielgerats direkt 
die Daten mit dem RAM-Speicher 20 austauscht. ist es 
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mbglich, Steuerinfortnationen zum Ausfiihren verschi edener 
Spiele im RAM-Speicher 20 zu speichern, so daS es mbg- 
lich ist, zwischen den verschiedenen Spielen zu 
wechseln. Bei dieser Arbeitsweise Ubernirnmt der RAM- 
Speicher 20 die Aufgabe des Speichers des Spielger'ats 
und wirkt zusammen mit der Anzei gevorri chtung unter der 
Steuerung von Steuersignalen des Busses 16. In diesem 
Fall entsprechen die Spei cherstel len des RAM-Spei chers 
20 denjenigen des Speichers des Vi deospi el gerats , die 
das Spielprogratnm speichern. wobei dieses Spi el programm 
vom Zentralrechner zugefuhrt wurde. Mit dem vorliegenden 
Wettbewerbssystem ist es somit mbglich. Werbung zu be- 
treiben, es ist weiterhin mbglich. daB Spieler unter- 
schiedlicher Geschicklichkeit verschiedene Spiele im 
Wettbewerb ausfUhren, wobei es mbglich ist, daB ge- 
spielte Spiel zu variieren. Hierfur kdnnen auch spezielle 
Spiele entwickelt werden . , Jedes Spielgerat kann als 
Auktionsterminal benutzt werden. deren Benutzer irgend- 
einen angebotenen Gegenstand ersteigern kbnnen. Der 
zu zahlende Betrag oder die Kosten fur ein Lotterie- 
los kbnnen vom Kredit des Teilnehmers abgezogen werden. 

Es ist zu erwahnen. daB das System auch zur Ausfuhrung 
anderer Funktionen verwendet werden k ann . Ein spezieller 
Spieler . der durch seine Spi el erldentif i kationsnummer 
identifiziert wurde, kann Spi el ergebni sse und Handicaps 
in Bezug auf irgendwelche ausgeWdhlten Spiele anhSufen, 
was im Zentralrechner gespeichert wird. 

Anstelle von persbnlichen Spi el eridentif ikationsnummern 
ist es auch mbglich. solche l.dentifikationsnummern Teams 
zuzuweisen. Zusatzlich zum MaB der Geschicklichkeit ist 
es mbglich. die fUr ein Spiel erf orderl i che Zeit zu be- 
rUcksichtigen. Weiterhin ist es mbglich. die bei den ver. 
schiedenen Spielgeraten notwendige Geschicklichkeit bei 
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der Ergebnisermittlung zu berucksi chti gen . Verschiederven 
Spielen kdnnen verschiedene Handicaps zugeordnet werden. 
entsprechend dem Ma0 der Geschi ckl i chkei t .di e fur die 
Durchfuhrung des jeweiligen Spiels erforderlich ist. 

Verschiedene AusfUhrungsformen. sind mbglich. Beispiels- 
weise ist es mbglich, anstelle einer Magnetkarte und 
eines Magnetkartenlesers eine Lochkarte und ein Loch- 
kartenleser. Anstelle einer Karte ist es auch. mbgl ich. 
eine geheime persbnliche Kodenummer Uber das Tasten- 
feld 32 einzutippen. Die Spielgerate konnen auch als 
Terminal zur Obermittlung von Geschaf tsdaten an den 
Zentralrechner verwendet werden. Hierunter ist bei- 
spielsweise die Anzahl der Spiele zu verstehen, die 
auf jedem Spielger'at gespielt wurden. Der Zentralrechner 
kann Daten ubermitteln, welche sich auf die Anzahl 
der bereits ausgefuhrten Verkauf e.der durch Spiel ver- 
brauchten Kredite usw. beziehen.Der lokale Rechner kann 
diese Informationen den Ubergeordneten Rechnern zufUhren. 
Auf diese Weise ist es mbglich, den Stand des Wettspiel- 
unternehmens buchhalteri sch zu uberwachen. 

Mit dera System ist es auch mbglich, daB Spieler an 
verschiedenen Spielgeraten gegenei nander auftreten, 
wobei die DatenUbermi ttlung zwiscben den Spielgeraten 
Uber die Oatenleitung iind dem Zentralrechner erfolgt. 
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